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Att skapa en egen rollspelsvirld dr ndgot av det roligas-
te och samtidigt mest krdvande som man kan gora som
spelledare. Sillan vicks det ett sd stort intresse som
nér ett spelforetag sldpper en ny virld, och sikert har
du ndgon ging tinkt att “det dér skulle jag ha gjort
annorlunda” eller till och med bittre”. Men det ir
inte sd litt. Denna arikel avser att angripa nigra av de
problem som en virldsskapare stills infor. Det dr for-
stds inte en komplett uppriakning, utan behandlar fra-
gestéllningar som jag personligen har stott pd och tycker
dr intressanta. Artikeln avser frimst fantasyvirldar, men
maénga principer géller dven 1 andra genres.

Brasklapp: En del ménniskor blir irriterade nér an-
dra berittar om vad de tycker édr ”bra” respektive "da-
ligt” 1 rollspelssammanhang. Tillhor du en av dessa,
hoppa déa 6ver denna artikel.

KONCEPTET

Innan man borjar att rita detaljkartor 6ver berggrunden,
bestdmmer odlingsforhillanden, handelsrutter och ri-
tar feodala slikttrdd bor man ha ndgon sorts bild av
vart man vill komma, en grundliggande idé med vil-
ken man kan sammanfatta hela virlden, ndgot som ér
utover allmin fantasy. Det kan vara ndgot mycket en-
kelt — kanske en illustration som man tycker fingar
kinslan i virlden man vill skapa. Det kan ocksd vara en
idé om det allminna tillstdnd som rider i virlden, tex
“en gryende civilisation ovanpd ruinerna av en gam-
mal virld”, eller en referens till ndgot kiint, typ “en
blandning mellan vikingatid och 1600-talets Karibien”.
Utan ett sddant koncept i botten blir virlden ldtt bara
en massa siffror och fakta staplade pd varandra. Virl-
den behéver en sjél. Dessutom blir ditt arbete mindre
modosamt eftersom konceptet stakar ut en riktning
och skiljer visentliga bitar frin ovdsentliga.
Konceptet édr ocksd viktigt eftersom det ligger grund-
stenen i det médosamma pussel som kallas konsekvens
och logik. Ta t ex Chronopia och Ereb Altor. P4 denna
punkt sldr den forra virlden den senare ganska hért.
Chronopia ir, vare sig man gillar det eller inte, rétt ex-
trem swords-and-sorcery frin borjan till slut. Podngen
med detta ir att sdvil spelledare som spelare vet unge-
fir vad man har att vinta sig. Spelledaren far da littare
att improvisera, och kan ocksé spela med den ovinta-
de faktorn, eftersom spelarna kommer att reagera pd

allt som inte passar in i monstret. I Ereb Altor (gam-
mal Drakar och Demoner-virld frin Target Games) be-
ror stimningen 1 varje enskilt land mest pa vilket hu-
mor respektive frilansare var pd nir han skrev, vilket
resulterade i ett lapptéicke av fantasy-varianter. Spel-
arnas reaktion pd olika hindelser blir dd ungefir: ”Jaha,
en talande delfin. Den mdste komma ifrdn ndgot land
som vi inte har varit i 4nnu.”

ATT GA VIDARE

Niér man nu ska staka ut virlden, steg for steg, finns
det tvd huvudsakliga metoder. Bida har konceptet som
utgdngspunkt, och den forsta fortsitter i princip i
samma stil; dvs arbetar med bilder och associationer.
Bild ska uppfattas, just det, bildligt. Det giller alltsd
att skapa sig en mer detaljerad inblick i virlden.

Exempel: Konceptet édr "trevande forsok att skapa
en ny virld pa ruinerna av gammal civilisation”. Asso-
ciationer som kan leda ifrdn detta dr tex: "Barbarfolk
iklddda gamla insignier och titlar som de inte forstar
inneborden av”, eller “forna huvudstaden dr en jitte-
lik labyrint-ruin med méanga faror och skatter”. Denna
metod har ett "rollpersonsperspektiv”, dd den viv som
vixer fram mycket bestdr av intressanta fenomen, ib-
land grinsande till kuriosa, som en besokare ofelbart
skulle ldgga mirke till. En fordel 4r att man kan ta ut
sviangarna ganska mycket och ldta fantasin floda fritt.
Nackdelen kan bli en vérld som inte verkar hidnga ihop;
inkonsekvenser av olika slag som kanske inte du men
ndgon annan uppticker.

Den andra metoden ir att byta fot och bygga upp
virlden ifrdn en slags geologiska, ekonomhistoriska
fundamenta. Det giller att i grepp om saker som tek-
nologinivd, jordbrukstekniker och handelsmonster,
samt forstds politisk struktur och kultur.

Fortfarande utgdr man ifrin konceptet. Med samma
exempel som ovan leder denna metod kanske fram till
resultat som: "Byteshandel har ersatt den forna civili-
sationens myntekonomi”, eller "kunskapen om hur
man smider med jdrn har gitt forlorad”. Denna me-
tod har ett ”spelledarperspektiv”, dvs den fokuserar
pé det som dr viktigt for att ha en oversiktlig och
fundamental kunskap om virlden. Fordelen hér
ar forstds att virlden blir genomténkt och ”rim-
lig”, nackdelen att den kan bli lite trakig om
man inte ser upp.



"Ta dig en funderare pd vilken slags kampanj du hade
tankt att leda. Om rollpersonerna ska vara dventyrare
som reser runt och upplever spdnnande saker, dr me-
tod 1 att foredra, eftersom virldsbeskrivningen blir mer
levande och intressant. Metod 2 ir dd béttre om roll-
personerna kommer att delta mycket i det politiska
spelet och andra intriger; dd dr det helt nodvindigt att
veta vilken adelsman som ir allierad med vem.

Det kan vidare vara virt att notera hur mycket det
inledande konceptet styr den vidare utvecklingen, sér-
skilt i metod 2. Borjar man med ett historiskt vilkint
fenomen som i exemplet ovan, riskerar det fortsatta
arbetet att hamna i samma uppnotta hjulspér. Vanans
maket ér forvisso stor.

Hittills har jag mest talat om "hur” man bor gd till-
viga ndr man skapar vérldar, inte om ”"vad” man skapar.
Det finns ett undantag, och det kommer nu.

KARTAN

Titta nu pd din forsta skiss av virlden. Du har vil gjort
en forsta skiss? Om du redan pd forsta forsoket hittar
réitt, dr du antingen vildigt sidker eller utan sjélvkritik.
Hur som helst — redan nu skickar kartan viktiga sig-
naler om hur védrlden dr beskaffad. Det finns tva
huvudmojligheter att rita kartan pd. Antingen gor
man den “6ppen”, dvs man later delar av land-
massan ligga utanfor kartans kant (se tex. kar-
torna 6ver Midgard i Tolkiens bocker), eller
sd gor man den “sluten”, i princip en kon-
tinent pd alla sidor omsluten av vatten.
(Observera att jag endast talar om

spelledarens "officiella” karta.)

En 6ppen karta signalerar om en vérld dér inga lingre
expeditioner har gjorts &t ndgot hill, en virld dér en
tdmligen smiskalig medeltidsstimning rider och en-
dast spelledaren, om ens han, vet vad som finns ldngre
bort. Den slutna virlden, & andra sidan, dr antagligen
runtseglad och utforskad, dtminstone i stora drag. Man
anar rendssans eller liknande.

Okej, nu till berg och hav. Om dina enda berg ligger
tringda vid en kant sd bor du definitivt géra om. En
bergkedja dr ingen tavelram, utan en intressant plats
for dventyr. Dra dirfor bergen genom hela rasket, sd
att rollpersonerna verkligen snubblar éver dem. Det-
samma med eventuella vatten. Ingen kommer att ge
sig ut pd boljan och kidimpa mot pirater och sjéormar
om allt vatten ligger vid en kant. Se till att det finns
land (&tminstone ett par dar) pd minst tvd sidor om
stora vatten, sd att rollpersonerna har nigonstans att
dka.

De flesta virldar brukar ha en plats som 4r en mer
eller mindre naturlig utgdngspunkt for rollpersonerna
(ofta en storre stad). Beroende pd vilken sorts kam-
panj du vill leda bor kanske placera denna plats pé lite
olika sdtt. Om du tex. hade tinkt dig uppticksresor
och "dventyr i linder lingt borta” bor denna punkt inte
vara i mitten av virlden. D4 blir utforskandet av virl-
den lite av en stjdrnorientering, dér ingen plats ligger
ldngre bort 4n ndgon annan. Ligg den istéllet i ett horn,
och gor linderna mer och mer exotiska ju lingre bort
man kommer. Baseras kampanjen istillet pd politiska
intriger o dyl. kan "storstad i virldens mitt” istillet for-
medla en kéinsla av att man befinner sig "mitt i smeten”.



NAMN

Bra namn pé linder, stdder och annat dr en av mina
frimsta kipphéstar. Man kan komma undan med det
mesta som spelledare om bara platserna som rollper-
sonerna besoker har lagom tuffa namn. Kanske beror
det pd "the lasting first impression”; namnet ir spelar-
nas forsta intryck av tex en stad och den fasta punkt
kring vilken de &vriga intrycken samlas och ordnas.

Vad som ér ett bra namn och inte kan man forstds
skriva hyllmeter om utan att komma ndgon vart, men
istdllet kan jag konstatera att det finns tvd "skolor”
med olika dsikter om hur ”bra” namn bor skapas.

Enligt den ena skolan ér det viktiga inte hur det en-
skilda namnet liter, utan att det finns en konsekvens i
namnbruket, ofta genom att alla ortsnamn inom ett
visst land eller sprikomrdde klingar pd ett likartat sitt.
Det bista exemplet pd detta ir forstds Tolkien. Namn
som Himlad och Lammoth ir vil egentligen inte sir-
skilt ”bra”, men de hidnger samman i ett noga utarbe-
tat system som ger Midgérd en sirskild stimning och
en kénsla av autencitet. I "verkligheten” ir ju ménga
namn inte sirskilt "bra” — vilken spelledare skulle inte
rata London, Malmo eller Mallorca?

Den andra skolan ldgger vikten vid att det enskilda
namnet ska ldta tufft, intressant eller stimningsfullt.
En viktig podng med detta ér att man kan specialde-
signa namn for att passa sirskilda platser. En mistare
péd detta dr (var) Erik Granstrom. Marjura liter som
den karga klipp6 det ir, Tricilve dr en forfinad storstad
och i namnet Hymbergond kan man riktigt hora hur
det ekar i gruvorna.

Vad du in gor, sd undvik massproduktion av namn.
Acceptera faktumet att hundra bra namn inte kom-
mer av sig sjilva pd fem minuter. Ha tdlamod.

INSPIRATION

Nér man sjilv skapar har man, medvetet eller omedve-
tet, ett antal inspirationskillor. Vissa dr patagliga, som
en omtyckt bok eller film, medan andra ir svéra att
urskilja, kanske ett intryck frin en utlandsresa for flera
ar sedan. Den omedvetna inspirationen kan man for-
stds inte gora sd mycket 4t, men om man avsiktligt vil-
jer att tex ldsa vissa bocker for att fd inspiration sd gél-
ler det att vilja rdtt.

Sjilv anser jag att den 1 sdrklass simsta inspiration
man kan f om man vill skapa en fantasyvirld ir fantasy-
litteratur. Lds vad som helst: bocker om historia, konst-
hantverk, Indiens religioner eller vad skonlitteratur
som helst fran Gdsta Berlings saga till Processen. Men lis
for Guds skull inte fantasy. D4 blir din skapelse inget
annat dn en urvattnad kopia av en annan, och detta i
en genre som redan ér tungt belastad av konventioner,
typer och trista idéer i storsta allmédnhet. Lds ndgon av
"Terry Brooks bocker sd forstdr ni vad jag menar.

Om ni nu pd grund av tvingstankar miste inhandla
all er lisning pa SF-bokhandeln, sa forsok dtminstone

att tex ldsa sciencefiction eller skrick nér ni

ska spelleda fantasy. Korsbefruktning ér alltid bra

for fantasin. Kalle, till exempel, har ldst en science-
fiction-roman om ett stort rymdskepp som glider
genom kosmos frdn planet till planet. Han kommer
dé pd att det i hans fantasyvirld kan finnas jattestora
oceangdende fartyg som innehdller hela smd samhil-
len som inte hor hemma i ndgot sdrskilt land. Det tycker
béde jag och Kalle later bra.

RELATION TILL VAR
VARLD

Europeisk medeltid dr den overldgset vanligaste fore-
bilden for fantasy. Detta ér inget problem si linge det
ror sig pd ett allmédnt plan, men man far inte driva lik-
heten for ldngt. En vin till mig brukar séga att det inte
finns ndgot virre dn fantasyvirldar med vikingar som
anfaller rendssansstidder, och det ligger en del i detta.
Felet ir inte utvecklingskronologiskt, egentligen. Man
kan mycket vil tinka sig en del av en vérld som ligger
pé rendssansnivi och en annan som ligger pa vikinga-
niva. Felet dr just "vikingar” i en "rendssansmiljo” efter-
som parallellerna till var virld dr alltfor tydliga. D4 blir
krocken storande. Undvik att spelarna far associationer
av typen “aha, nu har vi kommit till 1600-talets Frank-
rike” eller "landet Murg motsvarar Bagdad-kalifatet”.

En variant pd detta finns i virlden Mundana till spe-
let Kon. Dér kan man bland annat ldsa om landet Vist-
mark som ir indelat 1 kantoner. Vem som helst med
den minsta bildning kommer direkt att tdnka pd
Schweiz ndr hon hor ordet “kanton”. Det ér inte bra.
Kantoner, i annan betydelse, finns visserligen dven i
andra linder, men det spelar ingen roll eftersom alla
dnda tinker pd Schweiz.

Tank déirfor alltid pd huruvida ett lanegods ér speci-
fike forknippat med ndgot, eller allmidnt. Exempel: pyra-
mider (raka, spetsiga) ir egyptiska, och dirfor mindre
bra. Trappstegspyramider har ddremot funnits 1 minga
olika kulturer, och foder dirfor mer luddiga associationer.

Anakronistisk ér ett adjektiv som ofta anvinds 1 his-
torievetenskapen, oftast som beteckning pd ndgon an-
nans forskning. Det betyder att nigonting inte passar
in tidsmissigt, typ kulsprutor i en riddarfilm. Just his-
toriska filmer édr tacksamma fo6r milimeternissar som
vill hitta fel till hoger och vinster, eftersom det ér gans-
ka svért att fa drikter, rekvisita och bakgrundsmiljo
att bli helt korrekt, och att just foremdl av olika slag ér
sd 16gonfallande.

I ett fantasyrollspel dr det ndgot luddigare — for
vem séger att fantasyvérlden maste f6lja var vérlds
utveck-lingskronologi? I Europa dok en sorts
kompasser upp runt 1100-talet, men om du vill
ha kompasser i en vérld som dr mer “tidig-
medeltida” till stimningen, vem kan sidga
att du har fel? Det enda man méste tinka
pé dr vilka direkta konsekvenser fore-
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maélet for med sig. En kompass ger trots allt mojlighe-
ter till uppticksresor och seglatser av en helt annan
omfattning 4n tidigare, med de konsekvenser detta fir
for virldbild, kartografi och annat. Lanserandet av
piken som infanterivapen gjorde att riddarkavalleriet
forlorade sin dominerande roll pd slagfiltet till formén
for just infanteriet — med minga konsekvenser for
krigsforing, adelns betydelse 1 samhillet och mycket
annat.

Om du vill ha med ett visst foremél utan att "ta kon-
sekvenserna”, gr det ibland att kringgd problemet en-
ligt principen "nodvindiga men ej tillrickliga forut-
sittningar”. Kompassen kanske 4r uppfunnen, men
skeppbyggarkonsten har inte ndtt den nivd att 1dnga
seglatser 4r mojliga. Férutom att vara av begrinsad an-
vandning for landorientering, blir dd kompassen mest
ett kuriosaforemal.

Svérare att uppticka ér anakronistiska idéer. Ménga

ideologiska raster tar vi for givna, och tdnker inte pd att
de dr tdimligen sena uppfinningar. Ett exempel ér ra-
sism. Visst forekom forfoljelser av folkgrupper re-
dan under antiken, men motiven var da religiosa
(judarna vigrade erkdnna den romerske kejsa-

ren som gud) eller politiska (assyrierna splitt-

rade med vald folkgrupper som ett led i sin
harskarteknik). Rasbiologin, som ér ett grund-

laggande element i vad vi idag kallar ra-

sism, dok upp forst under 1800-talet.

NYSKAPANDE

Originalitet ér ett positivt laddat ord som vi alla vill ha
behiftat med vér skapelse. Aven om virlden héller sig
inom ramarna for fantasygenren bor den helst inne-
hélla det dir nya och frischa som sirskiljer den frin
alla dussinvirldar. Detta dr en bra ambition, men det
giller att se upp! Allt som dr "nytt” i nigon mening dr
nidmligen inte originellt.

Ta Kalle till exempel. Han tyckte inte att vanliga
“trdkiga” histar dog i hans virld, s han satte pd tvd
extra ben, milade den gron och kallade den zimban istil-
let. Kul va? Nej, det ér inte kul. Om du har skapat dig
en zimban eller motsvarande bor du genast friga dig:
varfor duger inte en vanlig hdst? Om zimbanen fung-
erar precis som en hést och fyller ssmma funktion i
samhillet s kan man frdga sig om den verkligen har
existensberittigande.

En originell grej kan ofta vara en "vanlig gammal”
sak pd en ny och ovintad plats. Det giller s.a.s. att ta
den mosaik av fenomen och foreteelser som dr vir verk-
liga vérld och ruska om den sd att vissa bitar byter plats.
Ett enkelt exempel i detta fall dr ett samhille dir his-
ten dr helig och dérfor inte fir timjas, 4n mindre ridas
pé. Det dr genom den sortens rockader som man ska-
par overraskningar, det ovintade. En zimban ir aldrig
ovintad, den dr bara dum.

Glom ocksd att skapa en virld som ér originell i varje
enskildhet. Endast genom att skapa en virld som pd
det stora hela pdminner om en redan kind virld (vér
egen, en typisk fantasyvirld eller nigot annat) kan man
bygga upp de forvintningar hos spelarna som man se-
dan kan revoltera mot. Uppticker spelarna att allting
dr annorlunda, finns inte ldngre ndgot att bli férvdnad
over.

I detta sammanhang ligger det nira till hands att
sdga ndgot om klichéer. Standardfantasy ir som bekant
belamrad med en mingd sddana, och frigan dr hur man
skall forhdlla sig till detta. En del menar helt enkelt
att klichéer dr en styggelse, och forsoker undvika alla
pé en ging. Detta dr inte bara en teoretisk omdjlighet,
utan ocksd (menar jag) oonskat. Klichéer (eller som
jag hellre skulle vilja kalla dem, "typer”) ir nimligen
kraftfulla berdttartekniska verktyg, och bor darfor vir-
das 6mt av spelledaren. Istillet for att berdtta for spel-
arna om ett monster som har kommit till trakten, och
bre pd om hur urdldrigt, farligt och elakt detta mons-
ter dr, ricker det med att sidga “drake” for att spelarna
sjdlva skall f4 alla dessa associationer, och mdnga dir-
till. Typer dr inget annat 4n system av férvintningar,
som dr mycket tacksamma att anvinda om man gor
det rdtt. Det dr ju faktiskt sd att vi sjilva stindigt anvin-
der oss av typer for att hilla koll pd vir omgivning. Nir
vi triffar en person som vi inte kdnner sedan tidigare
forsoker hjarnan omedelbart att placera in denna i né-
got "fack”, for att gora personen begriplig for oss, tex

“pedantisk ldrare”, "instéllsam forsiljare” eller ndgot



annat. Forst ndr man ldr kiinna ndgon vil kan man limna
dessa typer och uppskatta personen som en unik var-
else.

TVANGSTANKAR

Véirlden dar sd stor sd stor — Lasse Lasse liten...

Niér man skapar rollspelsvirldar hamnar man lict i
tvingstankar. Dessa dr i allmdmhet av slaget "hela virl-
den méste vara klar innan vi kan borja spela”. Ibland, 1
ett anfall av hybris, tdnker man ocksd “detta ska bli
den mest fullkomnade rollspelsvirld som ndgonsin fun-
nits”. Men saken ir den att virlden aldrig blir "klar”.

Det finns olika varianter pd denna tvdngstanke. En
dr att fastna i detaljmani. Ofta springer detta ur den
missriktade ambitionen att sjilva skapelseprocessen
mdste priglas av konsekvens och symmetri. Kanske har
du just bestimt att en viss folkgrupp brukar ett visst
sorts svird och kdnner dig dérfor tvungen att gi ige-
nom alla folk och linder med avseende pd vapenbruk.
D3 giller det att nypa sig i armen och sidga "Nej, det
madste jag inte alls”. Det som borjade som en insprirerad
1dé ("det hir blir ballt”) riskerar dd att urarta i fantasi-
16s massproduktion.

Diremot bor du inte favorisera. Ibland gillar man en
viss del av virlden lite vil mycket, tex en viss stad.
Det dr da vildigt ldct att just denna stad befolkas av de
maktigaste magikerna, de elakaste lonnmordarna, de
rikaste kopminnen etc. Det dr okej i fallet Chronopia,
dir resten av virlden bara ér en slags kuliss, men inte
om du hade tinkt att rollpersonerna ska fara kors och
tvirs over kontinenten. Sprid ut lickerbitarna.

En annan sorts expansionism som du bor akta dig
for 4r den regeltekniska. Tva olika folkslag (ménnis-
kor) méste faktiskt inte ha olika grundegenskaper, om
det ena nu inte ér ett pygméfolk. Och varfor méste
den sibariska kroksabeln vara ndgot vassare én den van-
liga hederliga? Spelkonstruktorerna har gjort grovgorat
just for att du ska kunna strunta i det, sd gor det om du
inte dr ovanligt fortjust i regler. Tdnk pd att reglernas
frimsta uppgift dr att ge stadga och konsekvens dt en
kanske i 6vrigt kaotisk upplevelse.

Vi har ocksd kalenderbitarens tvdngstanke; "Ar 987
¢Q plundrade barbarhévdningen Gruntha staden Mu”.
Sjilvklart bor din virld ha en historia, sd att spelarna
inte kdnner sig inkastade 1 ett vakuum. Det betyder
dock inte att du maste ha koll pd varenda liten hin-
delse tretusen ar tillbaka i tiden. Gor istéllet sdhir:
Dela in historien i perioder som giller for i princip hela
virlden, med ett eller flera utmirkande drag for varje
period (ungefir som antiken, medeltiden, etc). Dir-
efter kan du 1 varje period placera in ett par mycket
viktiga hindelser som du bor kinna till. Frdgar spelar-
na efter djupare information kan du ldtt med hjilp av
periodernas karaktéristika skapa sidan.

Som sagt: sluta i tid. Och for att foregd med gott
exempel, slutar jag min artikel hér.



